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ABSTRACT 

Education in Indonesia must have an effort to develop creative, affective and quality learning activities so 
that the knowledge possessed has a long-term impact. This research uses R&D (Research and 
Development) research methods. R&D methods are often used to make products or develop products 
beforehand. In addition, researchers in collecting data through interviews with informants at MI Ma'arif 
Pamotan, observation and documentation. In analyzing the results of interviews regarding the lack of 
memory of students on state emblem material, researchers analyzed using the quantitative analysis 
technique of percentage and paired t-test analysis techniques. 

From the two analytical techniques in the study, it is known that the results of the validation 
questionnaire assessment from the experts stated that the textbook products developed by researchers are 
feasible to be applied in schools to overcome learners who lack preformance in learning motivation and 
memory. 
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1. PENDAHULUAN 
Pendidikan di Indonesia harus memiliki upaya untuk mengembangkan kegiatan pembelajaran yang 
kreatif, afektif dan bermutu agar ilmu pengetahuan yang dimiliki berdampak jangka panjang.[1] Untuk 
mewujudkan pembelajaran yang kreatif, efektif dan efisien, penggunaan metode belajar, model, dan 
media belajar sangat berpengaruh penting. [2] 
Media pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar yang didapat dari kombinasi perangkat 
lunak (bahan belajar) dan perangkat keras (alat belajar). Dengan adanya media dapat membantu 
peserta didik menerjemahkan hal-hal abstrak menjadi hal yang kongkret dan mudah di pahami. Media 
belajar memiliki beberapa macam diantaranya: media visual, audio, dan audio visual. Setiap jenis 
memiliki fungsi dan manfaat yang berbeda-beda.[3] Media belajar diharapkan mampu memberikan 
inovasi baru dalam penyampaian materi belajar kepada penerima informasi atau peserta didik. [3] 
Media belajar yang digunakan pada kegaitan belajar mengajar sangat banyak, misalnya modul, buku 
cerita, pop up, bahkan video animasi. 
Video animasi merupakan perantara dalam menyampaikan sebauh informasi dengan bantuan ilmu 
teknologi sehingga menghasilkan ilustrasi gambar sesuai dengan kebutuhan media yang diinginkan. [4] 
Video animasi terdiri atas video animasi dua dimensi dan video animasi tiga dimensi.[5] Adanya media 
belajar video animasi mampu memberikan kemudahan bagi pendidik, pendidik dapat memutar kembali 
video jika peserta didik belum memahami materi. Selain itu dampak baik untuk peserta didik yaitu hasil 
belajar, motivasi belajar dan tidak mudah bosan karena pembelajaran yang berbeda. [3] 
Motivasi mempunyai pengaruh kepada peserta didik untuk semangat belajar dan peningkatan 
keinginan belajar peserta didik.[6] Motivasi belajar ialah kemampuan yang muncul dari dalam diri 
seseorang maupun dorongan dari lingkungan luar untuk menuju perubahan yang lebih baik dari 
sebelumnya dalam hal penerimaan ilmu pengetahuan. [6], [7]. Dengan adannya peningkatan motivasi 
belajar, diharapkan peserta didik lebih memahami materi secara menyeluruh dan memberikan dampak 
pada hasil belajar peserta didik. 
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Daya ingat adalah tempat penyimpanan pengetahuan-pengetahuan yang diperoleh, dengan artian 
tepat untuk menampung, merekam, dan merespon informasi yang didapat agar mampu disampaikan 
kembali pada waktu yang dibutuhkan.[8], [9] Untuk meningkatakan daya ingat peserta didik, pendidik 
harus mengatahui perkembangan kognitif setiap jenjang. 

Lambang negara adalah bentuk untuk menggambarkan identitas, kejayaan bahkan kepribadian negara 
tersebut agar tercapai sebuah cita-cita yang diinginkan dan setiap negara didunia memiliki bentuk 
lambang yang berbeda.[10] Seperti halnya negara Indonesia, simbol lambang negara Indonesia adalah 
burung garuda. Pemilihan burung garuda sebagai lambang negara sesuai dengan perjalanan 
memperoleh kemerdekaan bangsa. 

Namun saat ini sikap yang ditunjukkan masyarakat mencerminkan ketidak pedulian akan makna 
lambang negara Indonesia, misalnya yang terjadi di lapangan segelintir peserta didik ada yang tidak 
hafal sila pancasila, menyanyikan lagu nasional dengan sikap atau posisi badan yang tidak siap, tidak 
mengetahui dengan jelas makna-makna yang terkandung disetiap bagian lambang negara, dan masih 
banyak lagi. Maka dati penetilian ini ingin membahas lambang negara Indonesia berserta makna yang 
tergaandung dan dikemas pada media belajar video animasi dua dimensi. 

Penelitian ini akan membahas efetifitas dan efisiensi pengembangan video animasi 2 dimensi materi 
lambang negara Indonesia untuk meningkatkan motivasi belajar dan daya ingat peserta didik di MI 
Ma’arif Pamotan sehingga mampu dijadikan sebagai media pendamping pembelajaran, meningkatkan 
daya ingat dan motivasi peserta didik dalam jangka panjang dan menghilangkan rasa bosan peserta 
didik terhadap pembelajaran ppkn meteri lambang Negara Indonesia. 


2. METODE PENELITIAN 
Lokasi penelitian dan pengembangan video animasi materi lambang negara dilakukan di MI Ma/arif 
Pamotan Ds. Porong Sidoarjo. Dengan jumlah peserta didik yang awalnya 38, namun karna pandemi dan 
kebijakan sekolah mengiikan 10 peserta didik untuk penelitian. Peserta didik dipilih berdasarkan 
kedekatan jarak rumah kesekolah. 


Model penelitian menggunakan model Brog & Gall. Model Brog and Gall memiliki 10 langkah dalam 
proses pengembangan dan mengarah untuk modifikasi produk sesuai dengan kebutuhan penelitian.[11] 
10 langkah proses pengembangan Brog and Gall sebagai berikut: 


Gambar 2.1 10 Tahapan Brog and Gall 
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Namun pada penelitian ini hanya menggunakan 7 tahapan karena kendala pandemi covid-19. Tahapan 
dalam pengembangan penelitian, yaitu: meneliti dan pengumpulan informasi, perencanaan, 
pengembangkan produk yang sudah ada, uji lapangan awal, revisi produk awal, uji coba lapangan lebih 
luas, revisi produk hasil uji coba. 


Instrumen pengumpulan data menggunakan pedoman: wawancara, kuesoner dan pos-test. Analisis data 
menggunakan data kuantitatif dan kualitatif. Teknik menggunakan Analisis Paired T-Test. Teknik 
analisis data berguna untuk mengetahui kelayakan dan afektifitas video animasi 2 dimensi materi 
lambang negara dengan bantuan program spss. Analisis data kuantitatif diambil dari perolehan angka 
validasi produk yang sudah diterima. 


Pemberian nilai disetiap indikator bertujuan memberikan penjelasan untuk pengukuran kelayakan produk 
pengembangan. Teknik analisis kuantitatif memiliki ketetapan penilaian. Hasil penilaian pada penilitian 
ini yaitu diambil dari data validitas yang sudah diberikan para ahli, baik ahli materi, bahasa, dan desain. 
Scoring penilaian validitas ahli telah ditabulasikan untuk media belajar video animasi lambang negara 
Indonesia di MI Ma’arif Pamotan Sidoarjo seperti berikut:[12] 


Tabel 2.1 Scoring kelayakan validasi ahli 


Skor Persentase Keterangan 
4 100%- 90% Sangat layak 
3 89%-79% Layak 
2 78%-68% Cukup layak 
] 67%-57% Kurang layak 
3: HASIL DAN PEMBAHASAN 


Hasil validasi penelitian dan pengembangan media video animasi materi lambang negara menggunakan 
dua penyajian penilaian, yakni kuantitatif dan kualitatif. Teknik analisis kuantitatif seperti penjelasan 
dibawah ini: 

Tabel 3.1 Tabulasi Kelayakan Ahli Materi 


Peryataan X xi Persentase 
Jumlah 29 32 90,6% Sangat layak 


Tabel 3.2 Tabulasi Hasil Validasi Ahli Desain 
No. Peryataan X Xi Persentase 
i. Jumlah 32 32 100% Sangat layak 


Tabel 3.3 Tabulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap 1 
No. Peryataan X Xi Persentase 
1. Jumlah 13 20 65 % Kurang layak 


Tabel 3.4 Tabulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa Tahap 2 
No. Peryataan X Xi Persentase 
1 Jumlah 15 20 75 %Cukup layak 
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Keterangan: 

X : jumlah skor perolehan kuesoner ahli 
xi : Skor maksimal kuesoner 

% : x dibagi xi dikali 100 


100 -konstanta 


Dari hasil persentase ketiga ahli yaitu ahli materi, ahli desain, dan ahli bahasa pengembangan video 
animasi materi lambang negara Indonesia layak sesuai dengan ketentuan scoring validitas pada tabel 1.1. 
Pada validasi ahli materi dan desain dikatakan layak karena tidak ditemukan kesalahan sedangkan hasil 
validasi ahli bahasa mengalami pembetulan sebanyak 3 kali sehingga ditemukannya 2 tahapan 
pembetulan. Sedangkan teknik analisis kualitatif untuk uji kelayakan validasi ahli diambil dari data saran 


dan kritik: 


Tabel 3.5 Penjelasan saran dan kritik ahli bahasa 


Nama Ahli Saran dan kritik 
Imam Wahyudi, S.P.d Materi Lebih teliti dan koreksi dulu scene yang akan 
buat 
Dr. Nurdyansyah, M.Pd. Desain Secara keseluruhan sudah Aplikasi sudah bagus 
dan penjelasan deskriptif dan naratif cukup 
bagus dan mudah dipahami 
Ruli Astuti, S.S., M.Pd. Bahasa Perbaiki ejaan  sesuai YD, _ perhatikan 


penggunaan huruf kapital yang __ benar, 
penyampaian materi terlalu cepat, seharusnya 
agak diperlambat agar dapat disimak dengan 


baik oleh peserta didik. 


Setelah mengetahui kelayakan media belajar pengembagan video animasi materi lambang negara 
Indonesia dari perhitungan persentase validasi para ahli dikatakan layak. Langkah selanjutnya yang 
dilakukan peneliti yaitu teknis analisis paired t-test. Teknik analisis paired t-test bertujuan untuk 
mengatahui pengaruh video animasi materi lambang negara Indonesia apakah efektif dan layak untuk 
meningktakan motivasi belajar dan daya ingat peserta didik di MI Ma’arif Pamotan. Data diambil dari 
hasil pretest dan postest peserta didik. Berikut hasil analisis: 


Tabel 3.6 Analisis Paired Samples Statistics 


Mean N Std. Deviation Std. Error 
Mean 
Pair Pre test 53.30 10 15.399 4.870 
Pos 
1 93.30 10 5.968 1.887 
test 


Pada tabel paired samples statistics bertujuan untuk mengetahui rata-rata perbedaan antara pre test dan 
pos test. Nilai rata-rata pre-test materi lambang negara adalah 53.30, sedangkan nilai rata-rata post-test 
yaitu 87.30. Hasil mean pada Tabel analisis paired samples statistics diatas perbedaan rata-rata. Data 
tersebut dapat dibaca nilai rata-rata pre-test 53.30 < post-test 87.30. 
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Tabel 3.7 Tabulasi Paired Samples Correlations 
N Correlation Sig. 


pre test & pos 


Pair 1 
test 


10 102 024 


Pada tabel paired samples correlations bertujuan untuk memberikan informasi hubungan antara data pre- 
test dan post-test. Colom correlation dari tabel diatas sebesar 0,702 nilai signifikansi 0.024. Data tabel 
diatas dapat disimpulkan tidak ada hubungan antara pre-test dan post-test, karena nilai signifikansi > dari 
pada 0,05. Sein itu data diatas dapat diketahui jumlah responden dari colom N yaitu 10 peserta didik. 


Tabel 3.8 Tabulasi Paired Samples Test 


Paired Differences 


Mean Std. Std. 95% Confidence 
Deviation Error Interval of the 
Mean Difference 
Lower Upper t df Sig. (2-tiled) 
Pair pretest- -34.000 11.096 3.509 -41.937  -26.063 -9690 9 000 


1 pos test 


Pada semua tabel analisis paired t-tes tabel Tabel 3.8 sangat penting dari yang sudah dipaparkan 
sebelumnya. 


Analisis paired samples test berguna untuk memperoleh jawaban apakah terdapat pengaruh dari 
penggunaan media belajar video animasi 2 dimensi materi lambang negara Indonesia untuk 
meningkatkan motivasi belajar dan daya ingat peserta didik. Untuk mengtahui terdapat pengaruh atau 
tidak dilihat dari kolom sig.(2-tailed). Kolom sig.(2-tailed) memperoleh hasil probabilitas sebesar 0,000. 
Maka dari itu dapat dikatakan bahwa 0,000 < 0,05 sehingga disimpulkan media belajar video animasi 
materi lambang negara Indonesia memiliki pengaruh untuk meningkatkan motivasi dan daya ingat persta 
didik di MI Ma’arif Pamotan Sidoaryjo. 


Pada penelitian dan pengembangan video animasi materi lambang negara Indonesia untuk meningkatkan 
motivasi belajar dan daya ingat peserta didik kelas 3 di MI Ma’arif Pamotan menunjukkan hasil bahwa 
layak untuk diterapkan pada proses belajar mengajar. Pernyataan tersbut selaras dengan hasil analisis 
yang sudah dipaparkan penjelasan diatas. Akan tetapi hasil analisis tidak semata-mata dijadikan patokan 
utama untuk mengetahui layak dan effektifan sebuah produk. 
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Selain hasil persentase validasi ahli dan analisis paired t-test untuk menetukan kelayakan dan effektifnya 
produk video animasi materi lambang negara Indonesia adalah perubahan sikap sebelum dan sesudah 
ditunjukkan media, serta peningkatan hasil belajar yang dilihat dari perolehan nilai pre test dan post tes 
peserta didik kelas 3 di MI Ma’arif Pamotan Sidoarjo. 


Dari hasil dari pengamatan peneliti, perilaku peserta didik sebelum ditunjukan media peserta didik lebih 
sibuk dengan teman sebangku, namun berbeda saat peserta didik menerima materi belajar didampingi 
dengan media belajar video animasi 2 dimensi materi lambang negara Indonesia, perta didik lebih terarah 
dan menyimak setiap scene yang ada pada video animasi. 


Sedangkan hasil belajar peserta didik MI Ma’arif Pamotan yang diadikan subjek penelitian pada 
pegembangan media belajar ini mengalami peningkatan. Pernyataan tersebut selaras dengan hasil pre-test 
maupun post-test. Hasil pre test lebih sedikit dari pada hasil post test 


Dapat disimpulkan bawah penelitian pengembangan video animasi materi lambang negara Indonesia 
untuk meningkatkan motivasi belajar dan daya ingat peserta didik dikatakan layak dan efisien di terapkan 
terhadap peserta didik kelas 3 di MI Ma’arif Pamotansebagai media pendamping pembelajaran. 


3. KESIMPULAN 

Hasil persentase ahli materi, ahli desain, dan ahli bahasa pengembangan video animasi materi lambang 
negara Indonesia layak sesuai dengan ketentuan scoring validitas pada tabel 1.1. Pada validasi ahli 
materi dan desain dikatakan layak karena tidak ditemukan kesalahan sedangkan hasil validasi ahli bahasa 
mengalami pembetulan sebanyak 3 kali sehingga ditemukannya 2 tahapan pembetulan. Hasil persentase 
yang diperoleh dari ahli desain yaitu 100 %, dari ahli bahasa sebesar 75 %, dan dari ahli materi sebesar 
90,6%. Hasil dari persentase mengartikan bahwa produk pengembangan media belajar video animasi 2 
dimensi layak digunakan. Produk pengembangan media belajar video animasi dinyatakan efektif, 
berdasarkan pembuktian analisis uji sampel paired t-test. Probabilitas 0,000 < 0,05 dapat disimpulkan 
bahwa media belajar video animasi materi lambang negara Indonesia memiliki pengaruh untuk 
meningkatkan motivasi dan daya ingat persta didik di MI Ma’arif Pamotan Sidoarjo, sehingga video 
animasi 2 dimensi efektif untuk kegiatan belajar mengajar materi lambang negara Indonesia di MI 
Ma/’arif Pamotan Sidoarjo. 
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